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Berdasarkan data di lapangan siswa kelas V di SDN 4 Bajur, Keacamatan 
Labuapi, Kabupaten Lombok Barat memiliki kemampuan rendah dalam 
mata pelajaran agama. Maka dari itu perlu dilakukan upaya tindakan untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami pelajaran agama. 
Tindakan yang dilakukan adalah menerapkan Model Cooperative Team 
Games Tournament (TGT) dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 
didesain dalam bentuk penelitian tindakan kelas. Dalam penelitian ini 
menggunakan tiga siklus. Pada masing-masing siklus terdiri dari empat 
tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. 
Pemilihan subjek penelitian menggunakan teknik Purposive sampling 
dengan alasan subjek yang dipilih harus sesuai dengan tujuan penelitian. 
Subjek yang dipilih dalam penelitian ini aalah siswa kelas V yang berjumlah 
siswa 26. Siswa di kelas ini diplih karena memiliki kemampuan rendah 
dalam mata pelajaran agama. Pengumpulan data menggunakan tes, 
observasi dan angket siswa. Instrument yang digunakan antara lain soal tes, 
lembar kerja siswa, lembar observasi dan lembar angket. Masalah utama 
dalam penelitian ini adalah apakah penerapan model Cooperative Team 
Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V di SDN 
4 Bajur? Tindakan dalam penelitian ini dianggap berhasil dengan indikator 
tingkat ketuntasan klasikal lebih dari 75% dan terjadi kenaikan hasil belajar 
pada siswa berkemampuan rendah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
setelah dilakukan tiga siklus terdapat peningkatan kemampuan klasikal. 
Pada siklus pertama ketuntasan klasikal 26%, siklus kedua 62% dan siklus 
ketiga 96%. Prestasi belajar siswa berkemampuan rendah juga telah 
mengalami peningkatan. Selama tiga kali siklus hanya satu siswa yang 
dinyatakan tidak tuntas. Berdasarkan dua indikator tersebut dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan model TGT berhasil meningkatkan hasil 
belajar siswa. 
 
A. PENDAHULUAN 
Mata pelajaran Agama merupakan salah satu mata pelajaran yang memegang peranan 
penting dalam membentuk karakter siswa. Pada mata pelajaran agama siswa tidak hanya 
dituntut untuk mempunyai kemampuan kognitif tetapi juga kemampuan afektif. Kemampuan 
kognitif dan afektif memiliki hubungan yang erat dengan karakter siswa. Pada dasarnya 
karakter dapat dibentuk melalui kebiasaan (Sobri, Nursaptini, Widodo, & Sutisna, 2019). Hal 
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ini sesuai dengan beberapa penelitian terdahulu pembiasaan Shalat berjamaah dapat 
membentuk akhlaq yang baik pada siswa (Rajab, 2019).  Namun demikian karakter juga dapat 
dibentuk melalui proses pembelajaran, salah satunya melalui mata pelajaran agama. 
Berdasarkan UU Sisdiknas no 20 tahun 2003 salah satu tujuan pendidikan nasional adalah 
mengembangkan potensi peserta didik agar beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 
Esa (Mannan, 2016). Terdapat sebuah penelitian yang menyatakan bahwa dewasa ini nilai 
keagamaan perlahan mulai tergerus oleh budaya asing (Taufiqurrahman & Nida, 2019). Salah 
satunya adalah budaya hedonistik, materialistik dan individualistik. Lahirnya manusia 
Indonesia yang karakter dan bermoral ditengah derasnya arus degradasi moral sangat 
dirindukan (Supraptiningrum & Agustini, 2015). Terlebih lagi dalam menghadapi abad 21 
pendidikan karakter harus ditingkatkan (Komara, 2018). Maka dari itu salah satu langkah 
konkrit dalam menyelamatkan karakter anak bangsa adalah dengan meningkatkan peran mata 
pelajaran agama di sekolah. 
Pada hakikatnya kompetensi spiritual di dalam kurikulum 2013 telah dikembangkan 
pada kompetensi inti yang pertama (KI 1) (Widodo, 2020). Namun demikian bukan berarti 
mata pelajaran agama boleh dikesampingkan. Pelajaran agama harus ditingkatkan perannya 
baik dalam membentuk kemampuan kognitif maupun afektif. Hal ini dikarenakan tingkah laku 
seseorang tergantung apa yang ada di dalam otaknya (kognitif) dan apa yang ada di dalam 
hatinya (afektif). Akbar (2015) berpendapat bahwa orang yang berkarakter adalah orang yang 
dapat ngerti, ngrasa, dan nglakoni. Di dalam pendidikan agama seorang siswa ditanamkan 
pengetahuan dan akhlak yang baik sehingga dapat melahirkan perilaku yang baik juga. Agama 
dapat dijadikan sarana dalam membentuk sikap toleransi (Usman & Widyanto, 2019). Selain 
itu dalam pelajaran agama juga mengandung nilai-nilai sosial (Imam & Arini, 2019). Agama 
tidak hanya sekedar ritual, tetapi juga ada unsur kemanusiaan yang dijunjung tinggi (Saihu & 
Aziz, 2020). Namun demikian memberikan pengetahuan agama kepada anak didik bukanlah 
perkara yang mudah. Pembelajaran agama membutuhkan persiapan khusus (Maftuhin & Fuad, 
2018). Terlebih lagi menanamkan pengetahuan kepada siswa yang memiliki keterbatasan 
ingatan. Melakukan identifikasi terhadap kemampuan masing-masing peserta didik sangat 
penting (Widodo, Haryati, Maulyda, Umar, & Erfan, 2020). Hal ini dikarenakan sebagian besar 
konsep dalam pendidikan agama berupa hafalan. Terlebih lagi jika minat baca rendah 
pembelajaran yang banyak mengandung hafalan sulit dilakukan. Hal ini dikarenakan membaca 
adalah kunci utama bagi setiap pelajar agar mendapatkan hasil belajar yang baik (Widodo, 
Indraswasti, Erfan, Maulyda, & Rahmatih, 2020). Maka dari itu tidak mengherankan jika siswa 
yang mempunyai daya ingat rendah atau berkemampuan belajar rendah memiliki hasil belajar 
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yang kurang memuaskan. Permasalahan seperti inilah yang dihadapi guru agama di SDN 4 
Bajur. Rata-rata siswa di sini memiliki daya ingat yang rendah terutama yang berada di kelas 
V. Maka dari itu guru agama berusaha melakukan perbaikan proses pembelajaran dengan 
melakukan sebuah tindakan. Tindakan yang dilakukan oleh guru agama dalam hal ini adalah 
dengan menerapkan Model Cooperative Team Games Tournament (TGT) dalam proses 
pembelajaran. 
Penggunaan model pembelajaran memiliki hubungan yang erat dengan hasil belajar 
siswa. Hal ini berkaitan dengan motivasi yang ditimbulkan akibat penggunaan model 
pembelajaran tersebut. Menurut Erfan, Widodo, Umar, Radiusman, & Ratu (2020) motivasi 
belajar dapat menghilangkan rasa bosan ketika belajar. Maka dari itu penggunaan Model 
Cooperative Team Games Tournament di dalam pembelajaran agama diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, karena mata pelajaran yang banyak mengandung 
hafalan cenderung membosankan. Pemilihan model permainan tidak terlepas dari manfaat dari 
permainan tersebut. Pada sebuah penelitian disebutkan bahwa permainan yang mengandung 
unsur gerak memiliki dampak yang positif terhadap perkembangan psikologi anak 
(Nawangsari, 2016). Lain halnya dengan game online yang memiliki dampak buruk terhadap 
perkembangan anak (Jatmiko & Abidin, 2017). Terdapat beberapa penelitian yang menyatakan 
bahwa permainan mengandung usnur karakter (Nur, 2013). Selain itu permainan dapat 
digunakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa, dalam hal ini adalah prestasi 
belajarnya (Saadah & Hidayah, 2013). Maka dari itu dalam tindakan ini yang dipilih adalah 
TGT model permainan yang mengandung unsur gerak. 
Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan efektifitas model TGT dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian pertama dilakukan oleh Rahmawati & 
Muqdamien (2016), namun penelitian tersebut dilakukan pada mata pelajaran Matematika. 
Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan model TGT terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika. Efektivitas penerapan model TGT juga dapat 
meningkatkat motivasi belajar agama. Hal ini sesuai dengan penelitian Hasan (2018) yang 
menyatakan minat belajar siswa dapat ditingkatkan melalui penerapan model TGT. Pada 
penelitian lain ditemukan juga bahwa penggunaan model TGT dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran agama di sekolah dasar (Muntahaya, 2017). Berdasarkan 
beberapa penelitian terdahulu di atas dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini yaitu 
apakah penerapan model Cooperative Team Games Tournament dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas V di SDN 4 Bajur? 
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B. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas. Langkah-langkah 
penelitian mengadopsi model Kurt Lewin yang terdiri dari planning, action, observing dan 
reflecting (Dwitagama & Kusuma, 2010; Erfan & Ratu, 2017). Tahap perencanaan meliputi 
identifikasi proses belajar mengajar, pencapaian KKM siswa, diskusi teman sejawat, 
penyusunan instrument penelitian, dan penentuan tindakan. Tahap tindakan terdiri dari 
penerapan metode TGT dalam pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. Tahap observasi 
meliputi pengamatan terhadap aktivitas pembelajaran dengan menggunakan metode TGT, 
ketepatan langkah-langkah pembelajaran, kesesuaian alat evaluasi yang digunakan, analisis 
kesalahan penggunaan model pembelajaran, analisis solusi pemecahan masalah dan analisis 
ketercapain tujuan pembelajaran. Tahap refleksi dan evaluasi dilakukan dengan melakukan 
diskusi bersama teman sejawat, membahas hasil temuan, melakukan komparasi kemampuan 
akademik sebelum dan sesudah tindakan, dan perencanaan untuk tahap tindakan selanjutnya. 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September 2018 hingga Maret 2019. Lokasi penelitian 
di SDN 4 Bajur, Keacamatan Labuapi, Kabupaten Lombok Barat. Subjek analisis dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas V dengan jumlah 26 siswa. Penentuan subjek penelitian 
menggunakan tekbik Purposive sampling. Peneliti menentukan sampel dengan cara 
menetapkan ciri-ciri khusus yang sesuai dengan tujuan penelitian yaitu siswa yang 
berkemampuan rendah untuk ditingkatkan hasil belajarnya. Pengumpulan data menggunakan 
test, angket dan observasi. Test digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar kognitif 
siswa. Observasi digunakan untuk mengetahui aktivitas belajar siswa selama proses 
pembelajaran di kelas. Angket digunakan untuk mengetahui persepsi siswa tentang 
penggunaan model TGT dalam proses pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari soal test, LKS, lembar observasi afektif dan lembar observasi aktivitas 
serta lembar angket siswa. Analisis data mengadopsi model Miles dan Huberman dengan 
tahapan reduksi data, deskripsi data, penyajian data, verifikasi data dan pengambilan 
kesimpulan. Indikator keberhasilan tindakan dalam penelitian ini antara lain: ketuntasan 
klasikal harus lebih dari 75% dari keseluruhan siswa yang menjadi subjek penelitian 
berdasarkan standar ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan serta terdapat 
peningkatan prestasi belajar bagi siswa berkemanpuan rendah. 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini berlangsung sebanyak tiga siklus. Masing-masing siklus terdiri dari tahap 
perencanaan, tindakan, diagnosa/observasi dan tahap refleksi dan evaluasi. Aturan permainan 
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yang diterapkan pada model TGT sebagai berikut: 1) Siswa berkelompok dan duduk di bangku 
sesuai urutan di dalam kelompoknya mulai dari nomor urut 2. 2) Siswa pada urutan pertama 
berdiri didepan untuk siap-siap memulai turnamen. 3) Setiap siswa memiliki waktu sekitar 2 
menit untuk mengerjakan setiap soal. 4) Setelah siswa pada urutan pertama selesai 
mengerjakan soal kemudian dilanjutkan siswa pada urutan kedua dan seterusnya sampai 
selesai. 5) Pada turnamen ini siswa duduk di bangkunya masing-masing dan soal yang akan 
diestafet sampai soal turnamen tersebut habis. 6) Tim yang hanya memiliki lima anggota, pada 
urutan soal keenam dilanjutkan masih oleh siswa urutan 5 setelah itu baru soal diestafet lagi ke 
depan. 7) Siswa yang tidak mengerjakan soal turnamen harus tetap duduk dibangku masing-
masing dan dilarang membantu siswa lain yang sedang mengerjakan soal turnamen. 8) Siswa 
yang tidak sportif atau melanggar peraturan permainan akan didikualifikasi dari permainan. 
Berdasarkan hasil analisis dan refleksi pada siklus pertama dapat diketahui bahwa nilai 
teringgi yang diperoleh siswa adalah 85 sedangkan nilai terendahnya adalah 35. Jumlah siswa 
yang dinyatakan lulus sebanyak 7 siswa dengan ketuntasan klasikal sebesar 26%. Berikut ini 
dapat disajikan data pada siklus pertama. 
 
Gambar 1. Prestasi belajar siswa pada siklus I 
Berdasarkan pada gambar 1 dapat diketahui bahwa nilai rata-rata kelas yang didapatkan 
siswa pada siklus pertama dalam aspek kognitif sebesar 54,81. Hal ini menunjukkan bahwa 
nilai rata-rata kelas masih berada di bawah KKM. Artinya adalah sebagian besar siswa belum 
melampaui standard KKM yang ditentukan. Berikut ini dapat disajikan persentase ketuntasan 
klasikal pada siklus 1. 
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Gambar 2. Persentase ketuntasan klasikal siklus I 
Berdasarkan pada gambar 2 dapat diketahui bahwa dari 26 siswa sebanyak 7 siswa 
dinyatakan lulus, sedangkan sebanyak 19 siswa dinyatakan belum lulus. Persentase kelulusan 
dpat dihitung dengan membandingkan jumlah siswa yang lulus dengan jumlah keseluruhan 
siswa di kelas tersebut. Hasilnya menunjukkan bahwa persentase kelulusan pada siklus pertama 
sebesar 26%. 
Berdasarkan hasil refleksi pada siklus pertama terdapat beberapa masalah sehingga 
hasil belajar siswa kurang maksimal. Pada siklus pertama masih banyak dijumpai siswa yang 
kurang memahami aturan pembelalajaran menggunakan model TGT. Maka dari itu penelitian 
dilanjutkan pada siklus II. Berikut ini dapat disajikan hasil belajar siswa pada siklus II. 
 
Gambar 3. Prestasi belajar siswa pada siklus II 
Berdasarkan pada gambar 3 dapat diketahui bahwa Prestasi belajar siswa yang 
diperoleh siswa pada siklus II mengalami peningkatan. skor tertinggi yang didapatkan siswa 
dalam aspek kemampuan kognitif adalah 90 sedangkan skor terendahnya adalah 60. Nilai rata-
rata kemampuan kognitif pada siklus pertama sebesar 76.50. Ketuntasan klasikal juga 
mengalami peningkatan. berikut ini dapat disajikan persentase ketuntasan klasikal pada siklus 
II. 
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Gambar 4. Persentase ketuntasan klasikal siklus II 
Berdasarkan gambar 4 dapat diketahui bahwa jumlah siswa yang telah tuntas sebanyak 
16 siswa, sedangkan siswa yang belum tuntas sebanyak 10 siswa. Jika dihitung persentase 
ketuntasan klasikal kurang lebih sebesar 62%. Hal ini dapat dipahami bahwa pada siklus II 
telah terjadi peningkatan ketuntasan klasikal jika dibandingkan dengan siklus I. Meskipun telah 
terjadi peningkatan namun belum sesuai dengan target yang ditentukan. Jumlah siswa yang 
belum paham aturan pembelajaran masih ada. Maka dari itu tindakan perlu dilanjutkan pada 
siklus III. Guru melakukan simulasi lagi agar siswa paham semua dengan aturan mainnya. 
Berikut ini dapat disajikan hasil belajar yang dilakukan pada siklus III. 
 
Gambar 5. Prestasi bealajar siswa pada siklus III 
Berdasarkan gambar 5 dapat diketahui bahwa prestasi belajar siswa pada siklus ketiga 
mengalami peningkatan jika dibandingkan dengan dua siklus sebelumnya. Skor tertinggi pada 
ranah kognitif dapat mencapai skor maksimal yaitu 100 sedangkan skor terendahnya adalah 
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70. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh sebesar 90.58. Skor tertinggi pada ranah afektif adalah 
95 sedangkan skor terendahnya adalah 85.  Nilai rata-rata kelas sebesar 90. Ketuntasan klasikal 
pada siklus ketiga juga mengalami peningkatan. Berikut ini dapat disajikan persentase 
ketuntasan klasikal pada siklus III. 
 
Gambar 6. Persentase ketuntasan klasikal siklus III 
Berdasarkan gambar 6 dapat diketahui bahwa jumlah siswa yang telah tuntas pada 
siklus III sebanyak 25 siswa sedangkan yang tidak tuntas hanya 1siswa. Persentase ketuntasan 
kelas pada siklus III sebesar 96%. Hal ini menujukkan bahwa sebagian besar siswa telah 
dinyatakan tuntas. Persentase ketuntasan pada siklus III telah melampaui ketuntasan klasikal 
yang ditentukan sehingga siklus dihentikan. Agar mempermudah dalam memahami 
peningkatan hasil belajar siswa pada masing-masing siklus dapat dilihat pada gambar 7. 
Berdasarkan data yang disajikan pada gambar 7 dapat diketahui bahwa terdapat kenaikan 
persentase ketuntasan klasikal pada tiap siklus. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 
antara tindakan yang diberikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran agama. 
 
Gambar 7. Peningkatan ketuntasan klasikal 
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Peningkatan hasil belajar siswa tidak hanya terjadi pada ranah kognitif saja, dalam 
aspek afektif juga terjadi peningkatan. Berikut ini dapat disajikan rata-rata kemampuan afektif 
siswa pada masing-masing siklus. 
Tabel 1. Hasil belajar siswa pada ranah afektif 
No Aspek yang diamati 
Siklus 
I 
Siklus 
II 
Siklus 
III 
1. Siswa menunjukkan rasa tanggung jawab 1 3 4 
2. Siswa dapat berperilaku jujur dalam turnamen 2 3 4 
3. Siswa dapat melakukan kerjasama 2 2 3 
4. Siswa menunjukkan persaingan sehat selama turnamen 2 3 4 
5. Siswa berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran 2 3 4 
6. Siswa dapat mempraktikkan aturan permainan TGT 2 3 4 
7. Siswa bersemangat dalam belajar 2 3 4 
8. Siswa dapat menghargai tim lawan 2 3 4 
  Jumlah skor 15 23 31 
  Skor Maksimal 32 32 32 
  Rata-rata kemampuan afektif 47% 72% 97% 
 
Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bahwa hasil belajar siswa pada ranah afektif pada 
siklus pertama sebesar 47%, pada siklus kedua sebesar 72% dan pada siklus ketiga sebesar 
97%.  
Untuk memperkuat adanya pengaruh penggunaan model TGT dalam peningkatan hasil 
belajar siswa berikut ini disajikan data aktivitas belajar siswa. 
Tabel 2. Data Aktivitas Belajar Siswa 
No. Aspek yang diamati 
Siklus I Siklus II Siklus III 
Jumlah 
siswa 
Keaktifan 
(%) 
Jumlah 
siswa 
Keaktifan 
(%) 
Jumlah 
siswa 
Keaktifan 
(%) 
1. Siswa serius 
memperhatikan guru 
selama pembelajaran 
12 46% 17 65% 23 88% 
2. Siswa mendengarkan 
penjelasan guru 
tentang aturan 
permainan TGT 
13 50% 19 73% 24 92% 
3. Siswa mengerjakan 
tugas dari guru 
secara kelompok 
15 58% 20 77% 26 100% 
4. Siswa mendengarkan 
pendapat temannya 
16 62% 19 73% 25 96% 
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saat diskusi 
kelompok 
5. Siswa mengajukan 
pertanyaan kepada 
guru saat penjelasan 
materi 
15 58% 16 62% 24 92% 
6. Siswa dapat 
mempraktikkan 
aturan permainan 
TGT 
16 62% 18 69% 26 100% 
7. Siswa senang dan 
memiliki motivasi 
tinggi dalam 
pembelajaran TGT 
17 65% 19 73% 25 96% 
8. Siswa tanggung 
jawab atas tugas 
yang diberikan 
kelompok 
14 54% 17 65% 26 100% 
9. Siswa memberikan 
jawaban dalam tahap 
permainan (game) 
17 65% 19 73% 25 96% 
10. Siswa Soprtif dalam 
Turnament yang 
dilakukan 
18 69% 20 77% 23 88% 
  
Rata-rata keaktifan 
kelas 
153 59% 184 71% 247 95% 
  Rata-rata ideal 260 100% 260 100% 260 100% 
  Jumlah siswa 26 26 26 
 
Berdasarkan pada Tabel 1 dapat diketahui bahwa keaktifan belajar siswa dengan 
menggunakan model TGT terus meningkat dari siklus I sampai dengan siklus III. Pada siklus 
pertama aktivitas belajar siswa sebesar 59%, siklus II sebesar 71% dan siklus III sebesar 96%. 
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan model TGT dapat meningkatkan partisipasi siswa 
dalam pembelajaran. Agar lebih mudah dalam memahami peningkatan aktivitas belajar siswa 
berikut disajikan perubahan aktivitas belajar siswa pada masing-masing siklus. 
 
Gambar 8. Peningkatan aktivitas belajar siswa 
59%
71%
95%
Siklus I Siklus II Siklus III
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Untuk mengetahui respon dari siswa tentang model pembelajaran cooperative Teams 
Games Tournament ini, maka peneliti memberikan angket kepada siswa. Terdapat dua 
indikator angket yang diberikan kepada siswa. Angket pertama digunakan untuk mengetahui 
apakah siswa senang dengan penggunaan model pembelajaran TGT. Pada indikator pertama 
dari 26 siswa sebanyak 25 siswa mengatakan bahwa model TGT sangat menyenangkan, 
sedangkan 1 orang siswa mengatakan kurang menyenangkan. Setelah peneliti melakukan 
wawancara dengan siswa tersebut dia mengatakan sering dipaksa oleh temannya untuk 
menguasai materi yang belum dikuasainya. Angket kedua diberikan untuk mengetahui apakah 
dengan menggunakan model TGT siswa dapat lebih mudah memahami materi pelajaran. 
Berdasarkan angket yang kedua ini dapat diketahui bahwa semua siswa mengatakan bahwa 
dengan model TGT materi pelajaran dapat lebih cepat dikuasai. 
Berdasarkan paparan data di atas dapat dipahami bahwa penggunaan model TGT dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran agama kelas V di SDN 4 Bajur. Hal ini 
sesuai dengan beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa penggunaan model TGT 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Muntahaya, 2017). Penerapan model 
cooperative Teams Games tournament juga terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 
yang berkemampuan rendah. Hal ini dapat terlihat dari siswa yang berkemampuan rendah 
hanya satu yang tidak tuntas. Selain penerapan model Cooperative Teams Games Tournament 
juga dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Hal ini dapat terlihat berdasarkan hasil 
pengamatan dan angket siswa. Berdasarkan hasil angket semua siswa menyatakan sangat 
menyukai penerapan model TGT dalam pembelajaran agama. Hal ini sesuai dengan penelitian 
terdahulu yang menyatakan bahwa penggunaan model TGT dapat meningkatkan minat siswa 
dalam belajar (Hasan, 2018). Peningkatan minat belajar inilah yang dapat mendorong 
peningkatan hasil belajar siswa. 
D. SIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa siklus 
pertama belum berhasil. Ketuntasan klasikal hanya 26% atau hanya 7 siswa yang tuntas dari 
26 siswa yang menjadi subjek penelitian. Pada siklus kedua ketuntasan klasikal telah 
meningkat tetapi belum melampaui target yang ditentukan. Ketuntasan klasikal pada siklus 
kedua sebesar 62% sedangkan target ketuntasannya adalah 85%. Memperhatikan hasil yang 
diperoleh pada siklus kedua belum mencapai tingkat ketuntasan, maka dilanjutkan ke siklus 
ketiga. Pada siklus ketiga (terakhir) dari 26 siswa kelas V SDN 4 Bajur yang telah tuntas 
belajarnya sebanyak 25 siswa, dan terdapat 1 siswa yang belum tuntas. Berdasarkan sebaran 
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hasil dari masing-masing siklus mulai dari siklus pertama sampai dengan siklus ketiga, maka 
penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dengan tingkat ketuntasan, yaitu 
96%. Ketuntasan klasikal telah melebihi target ketuntasan yang ditetapkan sebelumnya yaitu 
85%. Penggunaan metode TGT juga dapat mneingkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini dapat 
terbukti dengan angket siswa yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa senang 
menggunakan metode permainan dan dapat lebih cepat memahami materi pelajaran melalui 
permainan TGT. Secara keseluruhan pembelajaran dengan menerapkan model kooperatif 
teams games tournament pada siswa kelas V SDN 4 Bajur Kecamatan Labuapi Kabupaten 
Lombok Barat dapat dikatakan berhasil karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang 
berkemampuan rendah dan ketuntasan klasikal melebihi target. 
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